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Bibliothek treibt
Digitalisierung voran

Die Stockacher Stadtbibliothek
wird immer digitaler. Kiirzlich hat
die Einrichtung einen zweitigigen
Kurs abgehalten, in dem Jugendli-
che zwischen zehn und 14 Jahren
selber ein kleines Videospiel pro-
grammieren konnten. Biicheréilei-
terin Gabriele Gietz zeigte sich bei
der Veranstaltung iiberzeugt, dass
solche Spiele kiinftig eine Form des
Lernens sein werden. Mit den digi-
talen Angeboten kénne man zu-

dem die Kinder und Jugendlichen =

da abholen, wo sie ohnehin schon
seien. (eph) :

Kinder werden zu Spieleentwicklern s

» Projekttage vermitteln mo-
derne Wege des Lernens

» Medienkompetenz der
Teilnehmer wird geschult

VON JULIAN SINGLER
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" Stockach - Kinder und Jugendliche

werden diesen Satz kennen: ,Stin-
dig hidngst du am Handy rum.” Dass

~man im Umgang mit technischen Ge-
riten aber auch sehr viel lernen kann,
zeigte eine Veranstaltung des Ferien- -

programms. 17 Kinder zwischen zehn
und 14 Jahren setzten sich an zwei Ta-
gen mit digitalen Themen und Video-
spielen auseinander. Medientrainer
Julian Ruckdéschel aus der Nihe von
Miinchen iibernahm die Leitung. Er ist
selbststéindiger Digitalexperte und bie-

- tet auch Schulungen fiir Lehrer an. Ih-

nen erklért er unter anderem den rich-
tigen Einsatz von Tablet-Computern im
Unterricht. !

An Tag eins der Veranstaltung in der

Stadtbticherei bastelte jeder Teilnehmer
einen Merge Cube (Wiirfel, siehe kleines

Bild), der eine erweiterte Realitét, auch -

als Augmented Reality bekannt, ermog-
licht. Mit dem Programm H5P wird der

- Wiirfel im Anschluss zum Leben er-

weckt. Dann kénnen die Kinderin Apps
beispielsweise spielend das Sonnensys-
tem erkunden oder die menschlichen

' Organe einer virtuellen Person kennen-
lernen. AuSerdem erstellten die Kinder .

einen Liickentext, der von den anderen
geldst werden sollte. ,Schleichen sich
beim Programmieren von Losungswor-
tern Rechtschreibfehler ein, ist das eine
Herausforderung®, sagte Julian Ruckda:
schel. Er ergéinzte: ,Ganz wichtig aber
ist zu wissen, dass beim digitalen Ler-
nen Fehler erlaubt sind. Es gibt immer

Probleme, fiir die man Lésungen ent- -

wickeln muss.“ Das sei eine der wich-
tigsten Aufgaben. Weiterprobieren statt
Aufgeben also lautet das Motto.

Am zweiten Projekttag stand Game-
Design auf dem Programm. Die Kinder
entwickelten ihr eigenes Videospiel.

»Ziel ist es, eine Geschichte zu erzih- ]
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len und ein Spiel daraus zu machen®, er-

‘kldrte Julian Ruckdéschel. Dabei wiir-

den sich die Kinder die Kompetenzen
der Zukunft aneignen, die zunehmend
digitaler werde. ,Medien spielen eine
immer wichtigere Rolle, egal, ob in der
Schule oder im Berufsleben®, so der Me-
dientrainer. Aulerdemsei die Kreati-
vitdt der Jungen und Médchen gefragt
und man arbeite im Team. ;

Die Gruppe um die elfjihrigen Mo-
ritz, Daniel, Max und den zehnjahrigen
Hannes dachte sich folgende Geschich-
te aus: Ein Schiff lauft an Land auf und
der Spielercharakter kimpft sich durch
eine Hohle zuriick in die Zivilisati-

_On. Zuerst malte jeder sein eigenes Le-

vel auf ein Blatt Papier, fotografierte es
mit einem Tablet ab und integrierte die
Zeichnung in eine kostenlose App. Da-
nach wurden alle fiinf Zeichnungen zu

Moritz (11 Jahre, von links), Medientrainer Julian Ruckdéschel’, Daniel (11 jahr
tuellen §tand ihres Projekts. Die fiinf Kinder entwickeln ihr eigenes Vid
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einem aneinanderh4ngenden Spiel. Bei
Daniel stimmte etwas noch nicht. ,Ein
Bauteil hat die falsche Farbe. Es muss
blau sein und nicht schwarz* stellte er
fest. Der elfjahrige Moritz erklérte: , Die
griinen Biische wirken im Spiel wie ein

Trampolin. Die blauen Linien fallen

beim Beriihren des Spielercharakters
um und ich muss dann schnell dariiber
laufen, bevor sie sich auflésen.” Krebse
hat Moritz ebenfalls auf sein Blatt ge-

mmalt. Im Spiel stellen sie Hindernisse

dar. ,Uber die Tiere muss ich heriiber-
springen®, so der Schiiler.
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Das lesen Sie zusétzlich online

Videos mit Eindriicken und Erkls-
rungen zu den einzelnen Projek-
= tenim Internet unter
www.sk.de/10233434

€), Max 1 Jahre)

und Hannes (10 Jahr
eospiel. BILD: JULIAN SINGLER
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Lur Veranstaltung

Biichereien und Videospiele scheinen
auf den ersten Blick nicht sonderlich
viel miteinander zu tun zu haben. Den-
noch fand das Medienprojekt , Kultur

trifft Digital“ in der Stadtbiicherei statt.

Die Stadtjugendpflege beteiligte sich
als Mitveranstalter ebenfalls daran.
»Daddeln hat bei vielen einen schlech-
ten Ruf, aber zukunftig sind Spiele

eine Form des Lernens*, meint Biblio-
theksleiterin Gabriele Gietz. Die Kinder
mussten ihr zufolge dort abgeholt wer-
den, wo sie sind. Die Biicherei selbst
werde derweil zunehmend digitaler.
,Die Angebote gehen Hand in Hand mit
Biichern*, sagt Gietz. (jsi)

e) besprechen den ak-
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